CARTOMANTE 


Archetipo del Ladro 


Veggenti e astrologi sono comunissimi nel 
Regno di Taglia, ma solo pochissimi hanno 
davvero scoperto come leggere le trame 
del destino. Perlopiù si tratta di ciarlatani 
che sanno ben ingannare gli ingenui che 
capitano loro a tiro, proponendo oroscopi 
farlocchi e responsi di dubbia affidabilità. 
Si racconta che le prime carte da gioco 
siano state inventate nelle terre 
dell'Estremo Oriente e portate nel Regno 
attraverso i mercanti di Vortigia e di 
Apollonia e di qui diffuse ovunque. Difficile 
invece dire in quali regioni sia iniziata la 
pratica di usare le carte per leggere il 
futuro: secondo alcuni sarebbe stato il Fato 
Turchino in persona a creare il primo 
mazzo di carte divinatorie, capaci di 
leggere così bene il futuro da far infuriare il 
Padre Terno e ingaggiare con lui una 
partita a carte che durerebbe ancora oggi. 
Da questa partita magica e mistica, 
guiscardi e fattucchieri traggono formule e 
incantesimi di preveggenza, ma anche 
canaglie più comuni sono state capaci di 
raggirare queste potenti forze ancestrali 
ottenendo, o per meglio dire rubando, 
come si confà alla loro natura, una scintilla 
del vero potere divinatorio. 

Ma attenzione che fra il Fato Turchino e il 
Padre Terno, il Satan’Asso gode e ci mette il 
suo zampino e in qualche caso il responso 
delle carte è tutt'altro che benevolo! 


Un ladro cartomante sfrutterà il suo talento 
principalmente per se stesso, per sfuggire 
ai pericoli leggendo l'immediato futuro che 
lo aspetta. Tuttavia in una brigata in cui 
troverà amicizia e supporto potrebbe 
anche concedersi un moto di generosità 
fornendo i suoi vaticini ai compagni di 
ventura, purché ci sia la giusta... 
ispirazione! 


VEDO, PREVEDO E STRAVEDO 


Al 3° livello, quando un ladro apprende i 
misteri della cartomanzia, acquisisce la 
capacità di lanciare gli incantesimi 
Identificare e Presagio ma solo come rituali. 


SCEGLI UNA CARTA! 


Al 3° livello il ladro è capace di incantare 
un comune mazzo da gioco da 40 carte. Se 
dovesse perdere il mazzo, può ripetere il 
rituale di incantamento impiegando circa 
un'ora di lavoro. Agli occhi di tutti 
sembrerà che giochi compulsivamente a 
uno strano solitario con le carte. 


Al termine di ogni riposo breve il ladro può 
svolgere la lettura delle carte per sé o per 
altri, ottenendo i benefici connessi alla 
prima carta estratta, usando un mazzo da 
gioco da 40 carte a semi spagnoli, come un 
mazzo di carte napoletane, siciliane o 
bolognesi. Per svolgere la lettura per gli 
altri è necessario spendere un punto 
ispirazione, del ladro stesso o di chi chiede 
la lettura delle carte. Dopo aver letto le 
carte agli altri, il ladro può leggere le carte 
anche per sé come al solito. Ogni lettura 
richiede un'ora di calma durante il riposo 
breve durante la quale nessuna delle 
persone coinvolte deve essere disturbata. 


Il ladro estrae quindi una carta dal mazzo 
leggendo il vaticinio corrispondente e 
ottenendo, o concedendo nel caso di lettura 
per gli altri, un beneficio che dura fino al 
suo successivo riposo breve quando potrà 
ripetere la lettura delle carte. 


Vaticinio del Cartomante 


DENARI 

Asso: Ottieni il trucchetto Guida. 

Scartina: Il tuo prossimo Tiro iniziativa è 
pari a 20 naturale senza tirare il dado. 
Figura: I tuoi Tiri iniziativa ricevono un 
bonus pari al mod. INT del cartomante 
(minimo 1). 


COPPE 

Asso: Ottieni il trucchetto Resistenza. 
Scartina: Il tuo prossimo Tiro salvezza è pari 
a 20 naturale senza tirare il dado. 

Figura: I tuoi Tiri salvezza, compresi quelli 
su morte, ricevono un bonus pari al mod. 
INT del cartomante (minimo 1). 


BASTONI 

Asso: Ottieni il trucchetto Colpo Accurato. 
Scartina: Il tuo prossimo Tiro per colpire è 
pari a 20 naturale senza tirare il dado. 
Figura: I tuoi Tiri per colpire, ma non i 
danni, ricevono un bonus pari al mod. INT 
del cartomante (minimo 1). 


SPADE 

Asso: Ottieni il trucchetto Interdizione alle 
Lame. 

Scartina: Il prossimo avversario che 
cercherà di colpirti, otterrà un 1 ignorando 
il risultato del dado. 

Figura: La tua Classe Armatura riceve un 
bonus pari al mod. INT del cartomante 
(minimo 1). 


Lo Zampino del Satan’Asso 


Quattro scartine, una per ogni seme, pur 
conferendo il beneficio corrispondente, 
procurano anche una condizione sfavorevole 
che dura anch'essa fino al successivo riposo 
breve del ladro. 


SETTEBELLO (ovverosia Sette di Denari) 


Il tuo futuro è splendido e luminoso e il tuo 
fascino non ha eguali. Ottieni vantaggio 
nelle prove di Persuasione ma attiri così 
tanto l’attenzione per il tuo fascino che hai 
svantaggio nelle prove di Furtività e di 
Rapidità di mano. 


DUE DI COPPE (...quando è briscola bastoni) 


Sarai anche bravo nel salvarti per il rotto 
della cuffia ma quando a difesa negli scontri 


sei un po’ scarsino. Forse sarà lansia o 
l’insicurezza nelle tue capacità, ma da 
questo momento la tua CA riceve un malus 
di -2. Attento ai birri e alle loro mazze e 
manganellate! 


A QUATTRO DI BASTONI 


Fare la canaglia incallita è una gran fatica e 
spesso e volentieri un bel riposino ci vuole, 
magari mettendosi proprio nella posizione 
di questa carta. Ma nessuno ti ha mai detto 
che chi dorme non piglia pesci? Hai 
svantaggio nelle prove di Percezione e di 
Indagare e il tuo prossimo Tiro iniziativa è 
pari a 4 senza tirare il dado. 


TRE SPADE (per tre birri moschettieri) 


Non cè nulla da fare. Sei sul libro nero dei 
birri di mezzo Regno e questa cosa ti manda 
ai matti. Per tre volte quando otterrai un 20 
naturale su qualsiasi tiro dovrai ritirare il 
dado e usare il risultato ottenuto. 


N.B. In assenza di un mazzo di carte si 
possono usare i dadi: in tal caso con un 
d4 si seleziona il seme (Denari 1, Coppe 
2, Bastoni 3, Spade 4) e con un d10 il 
valore (Asso 1, Scartina da 2 a 7, Figura 
da 8 a 10). 


